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Actividades para aprender jugando 
Título: Actividades para aprender jugando. Target: Secundaria. Asignatura/s: Lengua Castellana y literatura. 
Autor/a/es: Mónica Domingo Fernández, Licenciada en filología hispánica, profesora de español para extranjeros. 
esde tiempos inmemorables el ser humano ha jugado, los testimonios que nos remiten a ello 
aparecen el tumbas y templos egipcios, disfrutando del baile el juego y la música. 
El juego no es un invento humano, los animales juegan para habilitar su destreza cazadora y 
persecutoria que en un futuro les servirá para su vida diaria.  
Los primeros juegos aparecidos en una tumba de Ráshepses, un escriba del rey de Tat-Ka-ra de la 
quinta dinastía egipcia, son referidos en 1864 por el doctor Birch, un famoso egiptólogo fundador de 
la Biblical Archaeological Society, uno de los gráficos encontrados representaba una mesa baja con 
dos jugadores sentados en el suelo, uno frente al otro, y con una mano sobre una de las piezas 
situadas sobre la mesa.  
Esas piezas eran doce en total, de formas diferentes: las del jugador de la izquierda eran cónicas 
mientras que las del de la derecha tenían una especie de pequeño sombrero superior. Esas piezas 
estaban colocadas alternativamente. 
Otro de los juegos descritos por dicho egiptólogo se refería a un tablero redondo, pintado 
frontalmente para que se viera mejor, a modo de laberinto. 
Poco después, en 1866 el doctor Birch reconocía una palabra encontrada en uno de los juegos 
egipcios con el significado de juego del ajedrez, e indagaba sobre la similitud entre dicho juego y el 
actual ajedrez. 
Ya Aristóteles en su poética señalaba que el aprender era un placer para los filósofos pero para el 
resto del pueblo no lo era tanto por ello había que camuflar de algún modo la enseñanza para que 
fuese más agradable, de aquí el famoso docere et delectare, proponemos aquí una serie de 
actividades para la clase de lengua y literatura que podrán amenizar la ardua tarea del profesor. 
La relación entre juego y aprendizaje es natural; los verbos “jugar” y “aprender” confluyen. 
Ambos vocablos consisten en superar obstáculos, encontrar el camino, entrenarse, deducir, 
inventar, adivinar y mejorar. 
A partir de 1970, con el enfoque comunicativo, se comenzó a hablar de la importancia 
Del entretenimiento en la enseñanza. Desde entonces han aparecido múltiples y variadas obras 
dedicadas a enseñar de modo divertido en el mercado, con las tecnologías  la concepción del juego ha 
variado bastante, la televisión que nos proponía aprender ingles con Muzzy o con el antiguo y 
duradero That`s enghish, y la revolucionaria aparición de las consolas ha aumentado el interés por el 
juego y la creación de una nueva manera de jugar que atrae a todos.  
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Según Del Moral (1996: 64) al referirse a los videojuegos señala que al 87% de las chicas les atrae 
más un tipo de juego que requiera habilidades espaciales, descubrimiento de claves y discriminación 
de formas, mientras que un 75% de los chicos prefiere aquellos juegos en los que se tenga que 
defender algo o a alguien y requieran de un estrategia. 
Los ordenadores y su aparición  hacia 1980 supusieron un  elemento fundamental en el aprendizaje 
de manera cómoda y multimedia se podía aprender cualquier idioma vía CD ROM ,la rápida evolución 
y la llegada de Internet han continuado abriendo puertas al futuro de las posibilidades de aprendizaje 
,y a la amplia gama de juegos didácticos que tanto atrae al público. 
Esta atracción por el juego  es la que se debe aprovechar en el aula para impartir nuestra materia, 
un juego saca al alumnado de la rutina y le motiva dentro de un contexto real y en nuestra asignatura. 
ACTIVIDADES PROPUESTAS 
La realidad de los centros nos sorprende cada día con desagradables noticias de violencia en las 
aulas por ello con algunas de estas actividades se fomentan las relaciones y el trabajo en equipo. 
La primera actividad que proponemos “EL CUENTO SIN SENTIDO”, dividiremos la clase en grupos de 
no más de seis personas, a cada participante  del grupo le daremos un folio en blanco y a cada grupo 
un tema diferente, por ejemplo; la rana que soñaba con ser actriz de Hollywood, el niño que solo 
sabía cantar….podemos aprovechar en este punto para introducir algunos temas transversales como 
la educación vial con títulos como: Iván sin casco… 
Una vez que los títulos se han otorgado a cada grupo, cada alumno deberá comenzar a escribir su 
historia pero solo escribirá tres líneas, y doblará el folio, de manera que solo deje ver la última línea 
escrita, una vez doblado el papel se pasa al compañero de la derecha que continuará con la historia, 
iremos observando el proceso y cuando veamos que el folio esta llegando al final les diremos que 
escriban un final. 
En cada grupo surgirán varias historias (dependiendo del número de miembros de ese grupo) por 
ejemplo cinco, los componentes del grupo leerán todas y cada una de ellas entre ellos las corregirá 
ortográficamente y elegirán por votación la que más les guste, que será la que se leerá en voz alta. 
Con esta actividad se trabajan varias competencias la comunicativa la de escribir la imaginativa, la 
social, al corregir ellos mismos la ortografía, surgirán dudas de las que aprenderán, la historia que 
surge es un mosaico de todos ellos con lo que todos prestan atención y el resultado que no suele ser 
muy lógico, hace la clase divertida. 
Sobre esta historia absurda que cada equipo ha obtenido se puede reelaborar un cuento que tenga 
los mismos ingredientes pero con más coherencia, al final se puede realizar un concurso entre 
equipos para ver que historia ha ganado, tanto por su corrección ortográfica como por su originalidad 
y expresión escrita. 
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EL CONCURSO DE PENTAVOCÁLICAS 
Con esta actividad pretendemos familiarizar al alumnado con el uso de diccionarios  y el manejo 
manual de ellos, de nuevo trabajaremos en grupo en este caso grupos de tres personas, a cada grupo 
daremos un diccionario no importa si es igual o diferente. 
Explicaremos que es una palabra pentavocálica: 
Palabras que contienen las cinco vocales sin repetición.como  ejemplo pondremos la palabra 
murciélago que contiene en sí las cinco vocales, a, e, i, o, u. 
Daremos un espacio de tiempo por ejemplo cuatro minutos para que busquen en el diccionario el 
máximo número de Pentavocálicas posible ,transcurrido ese tiempo tendremos multitud de palabras 
como: 
Abdiquemos, aburriendo, adulterio, aguileño, alucinemos, bielorrusa, blanquecino, buscapleitos, 
cincuentavo, columpiarse, compusieran, comunicante, concienzuda, confluencia, conquistable, 
contundencia, cuadernillo, cuartelillo, curanderismo, degustación , denunciado, descuidado, 
disfrutaremos, dominguera, duodécima, ecuación, emulsionar, entusiasmo, escuálido, escupitajo, 
esquiador, esquinazo, feudalismo, funerario, gubernativo, guineano, hipotenusa, humilladero, [...] 
Muchas de ellas deberán de ser explicadas en clase por el grupo pues no sabrán el significado, 
ganará el equipo que haya conseguido encontrar más palabras. 
Esta actividad se puede ampliar mandando escribir un pequeño relato que contenga algunas de 
esas palabras que se han dado en clase. 
De este modo además de familiarizar al alumnado con un nuevo concepto gramatical, estaremos 
desarrollando su imaginación y capacidad creadora ala par que lo acostumbramos al manejo de 
diccionarios y libros de consulta no virtuales. 
Del mismo modo podemos realizar el concurso de especulares, explicaremos primero el término: 
Las parejas especulares son muy útiles a la hora de confeccionar palíndromos (frases que se leen igual 
de izquierda a derecha como de derecha a izquierda) y no son más que una palabra que tiene 
significado diferente dependiendo del sentido de lectura. Como por ejemplo adula-aluda. 
Cada grupo con ayuda de su diccionario buscará especulares y ganará el equipo que más haya 
conseguido encontraremos varios resultados como; aires-seria, asir-risa, atlas-salta, azar-raza, dual-
laúd, laicos-social, lavo-oval, oídos-sodio, lava-aval, ataca-acata, arroz-zorra. 
Una vez conseguidos los especulares propondremos el reto de los palíndromos, este reto será de 
más dificultad para el alumnado por ello se mandará para el día siguiente de clase y se premiará con 
un positivo al grupo que consiga el más original. 
Con humor, ingenio y buenas estrategias didácticas podemos desarrollar y explotar, en papel o en 
la pantalla del ordenador, una actividad educativa atractiva y eficaz para con nuestros alumnos. Este 
tipo de actividades ayudan considerablemente a relajar, desinhibir e incrementar la participación del 
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alumno, sobre todo la participación creativa, además de poder ser utilizadas como refuerzo de clases 
anteriores. 
La psicología cognitiva insiste en el papel del juego en el desarrollo personal. 
A favor de las actitudes activas encontramos los resultados que O’Connor y Seymour (1992) nos 
ofrecen acerca de la estimulación de la memoria, pues recordamos un 90% de aquello que hacemos, 
un 10% de lo que leemos, un 20% de lo que oímos y un 30% de lo que vemos. 
Estas sencillas actividades motivarán al alumnado y se podrán realizar en los últimos minutos o en 
los primeros de la clase para animar al alumnado. Pretendemos traer a la actualidad el tan socorrido 
docere et delectare del que Aristóteles hablaba y que tan buenos resultados ha dado en la enseñanza. 
● 
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LA ESCRITURA CAROLINA EN LA MARCA HISPÁNICA 
a)  Marco histórico 
Hay que distinguir dos etapas fundamentales en relación con la introducción en la Península Ibérica 
de la escritura carolina. En primer lugar tenemos que remontarnos al siglo IX y a la definición de la 
